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Аннотация: В статье рассматриваются данные полученные в результате проведения опроса State 
of JavaScript Survey, отображающего популярность языка JavaScript и его библиотек. Анализируется ста-
тистика осведомленности о функциях JavaScript и частоте использования их среди разработчиков. 
Abstract: The article examines the data obtained as a result of the State of JavaScript Survey, which 
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JavaScript functions and the frequency of their use among developers. 
Ключевые слова: JavaScript, опрос State of JavaScript Survey, платформа Angular, функция Ar-
row Functions, оператор async/await. 
Keyword: JavaScript, State of JavaScript Survey, Angular platform, Arrow Functions, async/await statement. 
За свою более чем 20-летнюю историю JavaScript стал многоцелевым языком и создал слож-
ную экосистему фреймворков, библиотек и инструментов. Ежегодный опрос State of JavaScript 
Survey - это попытка определить последние тенденции роста или снижения популярности языка 
JavaScript и оценить общую удовлетворенность им. 
На протяжении 4 лет разработчики JavaScript проводят опрос, чтобы дать всесторонний взгляд 
на платформу JavaScript. В опросе 2019 года ответы были получены от 21 717 разработчиков, более 
половины из которых имеют не менее пяти лет опыта написания JavaScript(рисунок 1): 
 
 
Рис. 1. График опыта написания JavaScript опрошенных респондентов 
 
Отчет выиграл от участия Амелии Ваттенбергер в качестве «приглашенного эксперта по визуали-
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о технологиях, включенных в опрос (рисунок 2). Чтобы понять, что он показывает, вам необходимо знать, 
что линии идут с 2016 по 2019 год (более светлый конец, где показан ярлык). Точка означает, что техно-
логия была представлена только в 2019 году. Более высокая точка означает, что технология использова-
лась большее количество людей и точка вправо отражает популярность - больше пользователей, которые 
использовали его, будут использовать его снова, или больше людей захотят изучить его. 
 
 
Рис. 2. График, суммирующий изменения во времени во мнениях респондентов 
 о технологиях, включенных в опрос 
 
Визуализация является интерактивной в том смысле, что вы можете выделить определенную 
категорию с цветовой кодировкой - например, розовую для интерфейсных фреймворков - и сосредо-
точиться на конкретной технологии. Итак, мы видим, что использование библиотека для создания 
пользовательских приложений React (который является наиболее часто используемой технологией  
в опросе с 16 099 пользователями) увеличилось, в то время как его популярность оставалась доволь-
но стабильной, в то время как популярность платформы Angular снижалась по мере роста ее внедре-
ния, и за последний год люди стали пользоваться ей меньше. 
Когда дело доходит до разновидностей JavaScript, мало кто использовал или хотел использо-
вать язык ClosureScript, так как Elm оказался немного лучше с точки зрения использования,  
но тот небольшой интерес, который был первоначально, со временем угас. Reason получил невероят-
ную реакцию пользователей - представленный и почти неизвестный в 2017 году, рост популярности  
и повышение интереса в 2018 году, а затем сокращение популярности и снижение интереса  
в 2019 году. Именно TypeScript является успешным вариантом JavaScript, демонстрируя как повы-
шенную популярность, так и большую позитивность в последующих опросы. 
JavaScript - огромный язык с множеством функций. Новым в отчете этого года стал график, 
который дает обзор осведомленности о функциях и их использования, сгруппированных по катего-
риям. (рисунок 3) Чем больше круг, тем больше респондентов знают об этом, и чем больше доля яр-
ких изображений, тем шире использование. 
Наиболее распространенной функцией JavaScript являются Arrow Functions(стрелочные функ-
ции), о которых известно около 20 791 респондентам и 20 336 из них использовали его, что составля-
ет 97,8%. Объект Promises, о котором известно 20 543 респондентам, имеет следующий по величине 
уровень принятия - 94,8%, за ним следует оператор async/await, которым пользуются 92,3% из 20 283 
респондентов, которые о нем знают. Прокси-серверы - это языковая функция, которую недооцени-












30,4%. Не каждому разработчику нужны структуры данных, поэтому выводы о том,  
что Array.prototype.flat () и Typed Arrays остаются незамеченными для более чем трети респондентов, 
не вызывают особого беспокойства. Такая же ситуация и с использованием WebAssembly, лишь 8,6% 
из 16 000 опрошенных знают о нем, что совсем не удивительно, учитывая, насколько сложна кривая 
обучения и общее отсутствие инструментов и поддержки для него. 
 
 
Рис. 3. График, который дает обзор осведомленности о функциях  
и их использования, сгруппированных по категориям. 
 
Наиболее распространенной функцией JavaScript являются Arrow Functions(стрелочные функ-
ции), о которых известно около 20 791 респондентам и 20 336 из них использовали его, что составля-
ет 97,8%. Объект Promises, о котором известно 20 543 респондентам, имеет следующий по величине 
уровень принятия - 94,8%, за ним следует оператор async/await, которым пользуются 92,3% из 20 283 
респондентов, которые о нем знают. Прокси-серверы - это языковая функция, которую недооцени-
вают и недостаточно используют, о ней знают только 11 856 респондентов и используют только 
30,4%. Не каждому разработчику нужны структуры данных, поэтому выводы о том,  
что Array.prototype.flat () и Typed Arrays остаются незамеченными для более чем трети респондентов, 
не вызывают особого беспокойства. Такая же ситуация и с использованием WebAssembly, лишь 8,6% 
из 16 000 опрошенных знают о нем, что совсем не удивительно, учитывая, насколько сложна кривая 
обучения и общее отсутствие инструментов и поддержки для него. 
Еще одна область, требующая большего внимания, - это WebGL. В настоящее время его ис-
пользуют только 19,6% из 17 349 респондентов, знающих о нем. Графика WebGL не для всех, 
 но, ей все же пользуются около 20% опрошенных. 
Отчет завершается некоторыми общими мнениями о JavaScript. Самый положительный ре-
зультат был получен в отношении удовольствия. Почти 90% респондентов согласились или полно-
стью согласились с утверждением «Мне нравится создавать приложения на JavaScript». 
Похожая картина - с уменьшением числа сторонников «Полностью согласен» после того,  
как в 2018 году был получен максимум за утверждение «JavaScript движется в правильном направле-
нии»: более 80% согласны и только 4% не согласны (рисунок 4). 
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Проанализировав данный опрос можно сделать вывод, что высокая популярность JavaScript 
обусловлена уникальной позицией в качестве самого распространённого языка для браузера, обла-
дающего полной интеграцией с HTML/CSS. 
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Аннотация: В киноиндустрии раз в несколько лет, появляется новая, революционная техно-
логия, позволяющая расширить возможности киноделов. Появление цветного кино, звука, хромакей 
(зелёный экран), технология захвата движения, резкое повышение качества компьютерной графики, 
новый подход к 3D в фильме «Аватар». Все эти нововведения в корне меняли процесс кинопроиз-
водства крупных кинокомпаний. Что будет дальше, неизвестно, но один из напрашивающихся вари-
антов, использование игровых движков. Речь в этой статье пойдет прежде всего о «Unreal Engine 4», 
который использовался при съемках многих крупных блокбастеров студий «MARVEL», «Lucas 
Films» и других дочерних студиях «Disney». 
Abstract: In the film industry, every few years, there is a new, revolutionary technology that allows 
you to expand the capabilities of film makers. The appearance of color cinema, sound, chromakey (green 
screen), motion capture technology, a sharp increase in the quality of computer graphics, a new approach  
to 3D in the movie "Avatar". All these innovations radically changed the process of film production of large 
film companies. What will happen next is unknown, but one of the obvious options is the use of game en-
gines. This article will focus primarily on the" Unreal Engine 4", which was used in the filming of many 
major blockbuster studios" MARVEL"," Lucas Films "and other subsidiary studios"Disney". 
Ключевые слова: Unreal Engine, движок, инструменты, ассеты, рендеринг, EPIC Games. 
Keyword: Unreal Engine, engine, tools, assets, rendering, EPIC Games. 
Попытаемся же разобраться почему движок Unreal Engine 4 может сыграть большую роль  
в обеспечении нового прорыва в киноиндустрии. 
«Unreal Engine 4» (UE4) был разработан в 1998г. Компанией «EPIC Games» и первоначально 
использовался для создания FPS-шутеров (от первого лица), в последующих версиях происходило 
упрощение среды разработки движка, он становился более универсальным, что дало возможности 
создавать игры любых жанров для большей части игровых платформ. Он дает возможность делать 
игры без длительного написания кода, чему способствует встроенная система визуального програм-
мирования «BluePrint», позволяющая создавать проекты достаточно высокой сложности даже  
без знания языков программирования (в движке используется язык C++ и доработка, и написание 
дополнительного кода даже приветствуется движком) 
 
